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Resumen
En la actualidad, la populariza-
cion y expansion de las tecnologas
de la comunicacion y la informacion
han alterado las formas tradicionales
de comunicacion de las personas con-
virtiendo a las tecnologas en canales
casi obligados del proceso. Particular-
mente, las situaciones de adquisicion
y transmision de conocimiento han
obligado a desarrollar nuevas formas
de visualizacion e interaccion que fa-
ciliten la transmision de informacion.
La generacion de entornos de interac-
cion que provean nuevos contextos de
intercambio y comunicacion de infor-
macion es uno de los nes basicos del
area de Realidad Virtual.
La virtualidad consiste en hacer
calzar un mundo virtual en un mundo
real. Uno de los desafos mas impor-
tantes radica en preservar las vas na-
turales de comunicacion, interaccion
y entendimiento de las personas pro-
veyendo a las computadoras de una
visualizacion e interaccion lo mas hu-
mana posible.
Proveer a las computadoras las ca-
pacidades de comunicacion de los hu-
manos involucra dotarlas entre, otras
cosas, de conocimiento permitiendo
automatizar el intercambio de infor-
macion y otorgando comportamiento
y razonamiento en funcion del contex-
to.
Esta propuesta de trabajo estable-
ce los lineamientos a seguir para la
exploracion de las sinergias existentes
entre las nuevas tecnologas asociadas
a la simulacion de personajes conver-
sacionales virtuales dentro de un en-
torno de Realidad Virtual inmersiva.
Palabras Claves: Realidad Virtual,
Computacion Graca, Interfaces Humano-
Computadoras, Ontologas, Semantica.
Contexto
La propuesta de trabajo se lleva a cabo dentro
de la lnea de Investigacion \Procesamiento de
Informacion Multimedia" del proyecto \Nue-
vas Tecnologas para un tratamiento integral
de Datos Multimedia". Este proyecto es desa-
rrollado en el ambito del Laboratorio de Inves-
tigacion y Desarrollo en Inteligencia Compu-
tacional (LIDIC) de la Universidad Nacional
de San Luis.
1. Introduccion
El constante desarrollo tecnologico ha oca-
sionado la aparicion de nuevas tecnologas
emergentes que generan un gran volumen de
informacion y conocimiento, obligando a desa-
rrollar nuevas estrategias para llevar a cabo
las actividades tradicionales de adquisicion y
transmision del conocimiento y modicando la
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manera en que el ser humano ha pasado a co-
municarse con sus semejantes; convirtiendo a
la informacion y al conocimiento en primor-
diales para el avance social [1, 2].
Del conjunto de las nuevas tecnologas
emergentes hay dos que se destacan como revo-
luciones tecnologicas importantes. La primera
de ellas es la red de redes: INTERNET, que de
ser un mero apendice de la telefona de cobre se
ha transformado en una infraestructura basica
para la Sociedad del Conocimiento y motor de
la Economa mundial, de tal manera que for-
ma ya parte de la vida de cualquier persona de
una manera tan natural, que es como si siempre
hubiera estado all. La segunda revolucion tec-
nologica la ha propiciado la Realidad Virtual,
la percepcion en 3D de entornos simulados que
permiten trasladar al usuario a mundos de en-
sue~no y le posibilitan viajar a traves del tiempo
al pasado y al futuro [2].
Las aplicaciones de Realidad Virtual (RV)
sumergen al usuario en un ambiente generado
por computadora que simula la realidad me-
diante el uso de dispositivos interactivos que
envan y reciben informacion (gafas, cascos,
guantes, trajes). La \telepresencia" o ilusion
de \estar all" es controlada por sensores que
capturan las acciones del usuario y ajustan en
forma acorde lo que es visualizado en panta-
lla en tiempo real. De esta manera el usuario
puede realizar recorridos virtuales de ambien-
tes 3D simulados, al mismo tiempo que expe-
rimenta la sensacion de tocar, capturar y ma-
nipular los objetos que esta visualizando [3].
Una importante area de aplicacion de los
sistemas de RV ha sido siempre el entrenamien-
to en actividades de alto riesgo de la vida real,
creando un ambiente que simule la situacion
peligrosa de la vida real deseada con el n de
adquirir conocimiento y experiencia sin nece-
sidad de estar inmerso en dicho ambiente peli-
groso. La sensacion provista por las simulacio-
nes es tal que proporcionan un entrenamiento
similar o casi similar a la practica con sistemas
reales reduciendo costo, tiempo y riesgo asocia-
do (simuladores de vuelo, de manejo de trenes)
[4]. El desafo de tales sistemas se haya en do-
minar los elementos de la simulacion, desde las
leyes fsicas que modelan un evento, hasta su
visualizacion graca, todo ello a traves de la
resolucion mediante un programa informatico.
Sin embargo, los avances logrados en la simu-
lacion de entornos digitales, en la implementa-
cion de Interfaces Humano-Computadoras y el
concepto de Realidad Aumentada [3, 20], per-
miten en la actualidad el desarrollo de sistemas
de control inmersivo y en tiempo real no sola-
mente para entrenamiento de actividades de la
vida real sino tambien para tareas de investi-
gacion donde es necesario satisfacer demandas
de visualizacion e interaccion en modelos de
la realidad que manejan grandes cantidades de
informacion [5, 6].
La virtualidad establece una nueva forma
de relacion entre el uso de las coordenadas de
espacio y de tiempo, superando las barreras
espacio-temporales y congurando un entorno
en el que la informacion y la comunicacion
se muestran accesibles desde perspectivas has-
ta ahora desconocidas, al menos en cuanto a
su volumen y posibilidades. En conclusion, la
Realidad Virtual permite la generacion de en-
tornos de interaccion que facilitan nuevos con-
textos de intercambio y comunicacion de infor-
macion.
Las personas, las organizaciones y los pro-
gramas de computadoras deben comunicarse,
aunque sus necesidades y experiencias esta-
blecen diferentes puntos de vistas. Esta diver-
gencia es natural y valiosa, no obstante con-
duce a problemas de comunicacion, interac-
cion y entendimiento. La interaccion inteligen-
te humano-computadora es un campo de in-
vestigacion emergente que tiene por objetivo
proveer al hombre de vas naturales de comu-
nicacion con un computadora, a modo de con-
vertirlas en herramientas de ayuda. El supues-
to colectivo establece que para que una compu-
tadora sea capaz de interactuar con un humano
esta debe tener las capacidades de comunica-
cion de los humanos.
Los personajes conversacionales virtuales
son interfaces gracas capaces de utilizar mo-
dos de comunicacion verbal y no verbal para in-
teractuar con los usuarios de ambientes genera-
dos por computadoras. Estos personajes suelen
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ser una simple cara animada la cual reprodu-
ce expresiones faciales simples o, en ocasiones
asociadas a la sntesis del habla, visualizaciones
donde se utilizan metodos de sincronizacion de
labios y representaciones gracas tridimensio-
nales sosticadas con movimientos complejos
del cuerpo, expresiones faciales y emociona-
les. En este contexto, los presentadores virtua-
les son los mas usualmente utilizados. Existen
en la literatura muchos ejemplos de personajes
virtuales con apariencia humana que realizan
presentaciones: el reportero virtual del clima
Noma and Badler [7], el reportero de TV de
Thalmann and Kalra [8], el avatar 3D de Baus
et al [9], el presentador virtual para reunio-
nes virtuales de Nijholt et al [10], entre otros
[11, 12, 13, 14]. Todos ellos son una opcion pro-
metedora para el desarrollo de interfaces ya que
se basan en el estilo de comunicacion e inter-
accion con el cual los humanos estan bastante
familiarizados.
No obstante, la mas importante de las ca-
pacidades de comunicacion de los humanos es
el conocimiento, el cual ya es por s mismo una
parte crucial de la inteligencia humana y por
consiguiente un area de investigacion priorita-
ria. [15]. La ontologa y la semantica han sur-
gido como un topico de investigacion funda-
mental en el area de los sistemas de informa-
cion para la representacion del conocimiento;
haciendo explcito el signicado e intercambio
de informacion y el logro de interoperatividad
[16]. Las ontologas y las semanticas han sido
utilizadas como soporte de una gran variedad
de tareas en diferentes campos tales como la
Semantica Web, e-Business, integracion de in-
formacion, minera de datos, dise~no de siste-
mas, etc. [17]. En consecuencia, su uso puede
extenderse mas alla de los sistemas de infor-
macion y puede aplicarse para proveer cono-
cimiento semantico a un personaje conversa-
cional virtual. En un sistema de estas carac-
tersticas las ontologas brindaran la base para
la conguracion dinamica del sistema, la auto-
matizacion del intercambio de informacion y,
el razonamiento en funcion al comportamiento
y el contexto, permitiendo crear aplicaciones
dinamicas y concientes del entorno.
2. Lneas de Investigacion
y Desarrollo
En funcion de lo anteriormente expresa-
do, un personaje conversacional virtual debera
poder brindar una interfaz que permita la co-
municacion con el usuario mediante el uso de
diferentes lenguajes de comunicacion (verba-
les y no verbales). Para ello la problematica
se resume en el hecho de dominar los elemen-
tos de una simulacion, desde las leyes fsicas
que modelan una accion, hasta su visualiza-
cion graca, pasando por la resolucion median-
te un programa informatico, en tiempo real, y
dentro de un escenario virtual inmersivo del
tipo CAVE (Computer Automatic Virtual En-
vironment). Claramente, se pueden denir tres
grandes lneas de investigacion a seguir:
La visualizacion graca tridimensional
del personaje. Simular la apariencia ex-
terna de los personajes virtuales inten-
tando hacerlos indistinguibles de los hu-
manos es un desafo tecnico constante el
cual que se va consiguiendo a medida que
evolucionan no solamente las tecnicas de
visualizacion graca tridimensional, sino
tambien la tecnicas de simulacion de los
movimientos del cuerpo, las expresiones
faciales y emocionales [3, 4].
La comunicacion verbal y no verbal. La
creacion de personajes no se limita sola-
mente a la apariencia externa en hiper-
realismo o en movimientos y expresiones.
Es necesario potenciar los canales de en-
trada y salida de informacion mediante
el enriquecimiento de los medios de co-
municacion verbal (lenguaje escrito, len-
guaje sonoro) y no verbal (lenguaje de
se~nas, lenguaje sonoro). Esto ultimo im-
plica desde la simple incorporacion de so-
nido asociado a hechos o eventos, pasan-
do por la animacion de manos para la
sntesis del lenguaje de se~nas, hasta la
sincronizacion de labios para la sntesis
del habla [18, 19].
La incorporacion de comportamien-
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to/razonamiento. Si bien la apariencia
y capacidad de interaccion de los perso-
najes son de relevancia al momento de la
comunicacion de informacion, es de gran
importancia tambien el poder otorgar-
les la potestad de elaborar informacion
y reaccionar en forma autonoma. Una
version simplicada del concepto hace
referencia a Agentes Virtuales Autono-
mos los cuales poseen la capacidad de
desemvolverse por s mismos dentro del
ambiente en que se encuentran inmersos,
actuando y reaccionando a su entorno.
No obstante se pretende que dichos agen-
tes exhiban conductas mas complejas ba-
sadas en estados emocionales y como re-
sultado de un proceso de razonamiento
en concordancia con su situacion dentro
del entorno; tal como se esperara de un
humano real. Estos personajes reciben el
nombre de Humanos Virtuales Autono-
mos [15, 16].
Si bien el trabajo se centrara en el desa-
rrollo de un personaje conversacional, la tecno-
loga y modelos a desarrollar podran adaptarse
perfectamente a aplicaciones en ambientes in-
teligentes tales como gua de turismo para visi-
tantes de museos, o aplicaciones de domotica,
entre otras.
3. Resultados obtenidos /
esperados
El grupo de trabajo, ademas de pertenecer
a un proyecto de investigacion de la Universi-
dad Nacional de San Luis, se encuentra desa-
rrollando tareas dentro del marco de un Pro-
yecto ALFA III de la Comunidad Europea, de-
nominado GAVIOTA (Grupos Academicos pa-
ra la VIsualizacion Orientada por Tecnologas
Apropiadas), en el que participa la UNSL en
conjunto con otras universidades de America
Latina y Europa.
En funcion de ello, se ha desarrollado una
investigacion para conocer el estado del arte a
nivel mundial y principales enfoques, metodos
y tecnicas existentes en relacion con el com-
portamiento autonomo de las entidades de un
escenario virtual con el proposito de incorporar
a futuro nuevos conceptos a los ya existentes,
tanto matematicos como basados en la fsica.
Actualmente se estan realizando desarrollos
con el objeto de simular un sistema de RV para
la prevencion de accidentes de transito urbano
con escenarios experimentales de la ciudad de
Concepcion (Chile). Este trabajo se ha abor-
dado en forma conjunta con la Universidad de
Bio Bio (Chile).
4. Formacion de Recursos
Humanos
Los trabajos preliminares de estudio del arte
han permitido la realizacion de trabajos de n
de carrera de la Licenciatura en Ciencias de la
Computacion, as como tambien la denicion
de un trabajo de tesis de Maestra en Ciencias
de la Computacion. Asimismo se ha obtenido
una beca de nalizacion de carrera otorgada
por la Secretara de Ciencia y Tecnica de la
Fac. de Cs. Fsico Matmaticas y Naturales de
la UNSL.
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